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論文内容の要旨

遠隔会議システムなと、の分散型マルチメディアシステムでは，ネットワークの帯域が十分でない場合に，転送中の

データが消失したり，エンドシステム上の CPU の過負荷によってデータの再生が遅れると. r音が聞き取れないJ.

「映像の動きがぎこちなしリなど，データの表示・再生の品質が劣化し，データの内容がもっ意味が利用者に伝わら

ないことがある。このため，ネットワークやエンドシステムの資源が不足した場合に対応することができるように，

意図的にマルチメディアデータの品質を劣化させ，扱うデータ量を減らす品質適応 CQoS adaptation) が重要となっ

てくる。本研究では，従来の研究では扱われてこなかったコンポジットメディアに対応する品質適応手法を提案して

いる。

提案する手法では，複数のメディア間での優先度を表現するためのポリシーという概念、を導入した。ここで提案し

ているポリシーではコンポジットメディアを構成している複数のメディア間の優先度，および、各メディア内の品質

調整方法を表現することができる。また，ポリシーに基づいて品質適応を行う際に，分散型マルチメディアシステム

の全体のバランスを取るために，品質適応のためのアーキテクチャを QoS Broker Architecture を拡張することで実

現した。また，本研究では，アプリケーションの種類に応じた 2 種類のポリシーの決定手法を提案しているo 一つは，

コンポジットメディアの作成者がポリシーを決める型 CAuthor Controlled Type) であり， もう一方は， システム

が自動的に決める型 CSystem Controlled Type) である o これらのポリシーを実現するシステムとして， マルチメ

ディアプレゼンテーションに基づく MSDL とネットワーク型 Virtual Reality System を開発し，評価を行った。

論文審査の結果の要旨

本論文では，品質適応を行う際にシステム全体のバランスを取るための「品質適応アーキテクチャ」と，複数のメ

ディア間の優先度を決めるポリシーに基づいてコンポジ y トメディアに対する品質適応の方法のそれぞれを対象とし

た，分散型マルチメディアシステムにおける品質適応に関する研究を行っている o

まず，品質適応アーキテクチャとして，既存のアーキテクチャがシステム資源があらかじめ確保できるような環境

を対象にしているためアプリケーション実行中の動的な品質適応ができないことに着目し，既存のアーキテクチャに
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モニタを導入して資源不足の際，ポリシーに基づいて品質適応を行う品質適応アーキテクチャを提案している。

次に， コンポジットメディアに対応できる品質適応の方法として，重要なメディアの品質を劣化させないように各

メディア間の優先度を決めるポリシーを導入して，資源が不足している際にそのポリシーに基づいて優先度が低いメ

ディアの品質を調整することで不足している資源に対応することを提案している。

またアプリケーションの種類に応じた二種類のポリシーの決定法を提案している o 一つは，コンポジットメディア

の作成者がポリシーを決める IAuthor Controlled TypeJ であり，その例としてマルチメディアプレゼンテーショ

ンシステムを取り上げ，プレゼンテーション進行の記述の中で，プレゼンテーションの作成者がポリシーを指定する

ことのできる MSDL (Multimedia Scenario Description Language) を提案している。そして MSDL を用いて記述

されたポリシーはプレゼンテーションシステムによって解釈され， システムはそれに基づいて品質適応を行っている

分散型マルチメディアプレゼンテーションシステム， Symphonyll を実現している。

もう一方のポリシ一決定方法は，システムが自動的にポリシーを決める ISystem Controlled TypeJ である。そ

の例として Networked Virtual Reality システムをとりあげ， コンポジットメディアに対する品質適応を行い時必要

な仮想空間に存在している複数のメディア間の優先度，さらに椅子，ボックスといった複数の object 間の優先度を

決めるために IoP (Importance of Presence) を提案している。この IoP は既存のシステムが考慮しなかった object

と利用者の視線との角度，各 object の表示面積などを考慮している。また， ここで提案している品質適応を実現し

て実験，及び評価を行っている o

以上のように，本論文はさまざまなマルチメディアアプリケーションを扱う分散型マルチメディアシステムにおけ

る品質適応方式を提案し，それらの方式が非常に有効であることを示しており，今後の分散型マルチメディアシステ

ムの実現に大いに寄与するものと考える o よって博士(工学)の学位論文として価値あるものと認める。
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